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Resumo: O artigo apresenta recorte de estudo cujo foco foi o de pesquisar e buscar compreender 
os usos dos conhecimentos matemáticos em jogos de cartas colecionáveis, em grupos de jogadores 
de Angra dos Reis. Para isso, utilizamos a metodologia qualitativa exploratória, com obtenção de 
diversas informações via observação não-participante. Iniciamos com as considerações a respeito 
da verificação de que jogos possuem, de uma forma geral, caráter pedagógico. Em seguida, 
comentamos a respeito de algumas regras sobre o jogo destacado para a análise, e concluímos 
apresentando alguns resultados. Dentre estes resultados, a necessidade da utilização, por parte 
dos jogadores, de rebuscados conhecimentos da área da matemática financeira para a formação 
de seu baralho, além de outros conhecimentos para compreensão e aplicação das regras do jogo.  
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Abstract: The article presents study clipping. He focused on researching and understanding the 
uses of mathematical knowledge in collectible card games, in groups of players from Angra dos 
Reis. For this, we use the qualitative exploratory methodology. We obtained several informations 
through non-participant observation. The article begins by presenting considerations regarding the 
verification of which games have, in general, pedagogical character. Next, we comment on some 
rules about the game. We conclude with some results. Among these results, the finding of the 
necessity of the use of the players of far-reaching knowledge of the area of financial mathematics 
for the formation of its deck. We also check the use of other knowledge to understand and apply the 
rules of the game. 
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1. CONSIDERAÇÕES INICIAIS.   
 
Este texto é um recorte de estudo desenvolvido no interior do Grupo de Pesquisa em 
Educação Matemática do Instituto de Educação de Angra dos Reis como Trabalho de 
Conclusão de Curso de Licenciatura em Pedagogia3 nesta instituição. Seu objetivo principal 
foi o de pesquisar e compreender os usos dos conhecimentos da Matemática, sobretudo 
das suas operações básicas, quando utilizados como parte fundamental para o 
funcionamento das regras de um popular jogo de cartas colecionáveis, em grupos distintos 
de jogadores do município de Angra dos Reis. Desta forma, a pesquisa se utilizou de 
                                                        
1 Mestrando em Educação pelo PPGE/UFF. Licenciado em Pedagogia pela Universidade Federal 
Fluminense. 
2 Doutor em Educação Matemática pela PUC-SP, professor da Universidade Federal Fluminense, PPGE-
UFF. 
3 O trabalho de origem é intitulado "A Matemática e Trading Card Game: uma etnografia de um grupo de 
jogadores de Yu-Gi-Oh!".  
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metodologia qualitativa exploratória, pois visou proporcionar “visão geral, de tipo 
aproximativo, acerca de determinado tema” (GIL, 2008, p. 27). 
 
De acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educação Nacional (BRASIL, 2007, p. 21), 
“a educação abrange os processos formativos que se desenvolvem na vida familiar, na 
convivência humana, no trabalho, nas instituições de ensino e pesquisa, nos movimentos 
sociais e organizações da sociedade civil e nas manifestações culturais”. Nestas 
perspectivas, optamos por observar a potencialidade pedagógica do jogo quando aplicado 
em ambientes distintos ao escolar. No nosso caso, por grupos de jogadores de cartas 
colecionáveis que se reúnem periodicamente, e que, por meio de um jogo analisam e 
discutem diversos conhecimentos da área da matemática, alguns estritamente intrínsecos 
a ela, e outros periféricos, mas que também são imprescindíveis para determinar suas 
jogadas. . 
 
Consideramos que desenvolver um trabalho desta natureza tem sua importância pela 
possibilidade de buscar compreender como esses sujeitos são capazes de desenvolver 
autonomamente estratégias próprias para apreensão, desenvolvimento e aplicação da 
matemática, além de quais são estas estratégias e saberes, além dos muros da escola. 
Acreditamos que o presente trabalho é relevante por envolver as diversas maneiras que 
algumas noções matemáticas básicas são utilizadas por entusiastas de um popular jogo de 
cartas colecionáveis4, o que no remete à defesa de que uma situação lúdica5 pode ser útil 
para apresentar e consolidar essas mesmas noções em espaços sociais distintos ao 
ambiente escolar. 
 
Desta forma, selecionamos grupos voltados ao jogo de estampas ilustradas “Yu-Gi-Oh!”. 
Acompanhamos diversas situações presenciais de encontros dos componentes destes 
grupos, e também tivemos contatos com estes indivíduos em ambientes virtuais, na busca 
de ampliar os dados para nossa pesquisa. Assim, temos que as considerações aqui 
apresentadas partiram: a) do estudo de situações observadas em encontros presenciais; 
                                                        
4 Tradução adaptada para Trading Card Game. Destacamos que, no jogo em análise, a condição principal de 
vitória é reduzir os pontos de vida do adversário a zero. Para alcançar tal objetivo o jogador deve combinar 
os efeitos de diversos tipos de cartas, superando as estratégias do desafiante. As principais categorias de 
cartas são os monstros, os feitiços e as armadilhas, sendo as demais derivações destas. 
5 Adotamos como “lúdica” a proposta de Marco (2004, p.42): “atividade na qual o sujeito perpassa por 
momentos de tensão criativa e alegria, que o levam a um sucesso praticamente imediato, proporcionando 
satisfação e prazer dotados de um fim em si mesmo”. 
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b) do comportamento de jogadores em fóruns dedicados ao tema em redes sociais e a 
utilização de simuladores virtuais; e c) do estudo das regras oficiais do jogo. 
 
Alinhados com a concepção de Marco (2004), acreditamos que a utilização de jogos possui 
um valioso caráter pedagógico. A autora aponta que os jogos eram relegados a uma 
posição de pouco prestígio, sendo marginalizados ou associados rotineiramente aos 
momentos de ócio e lazer. Porém defende que são mais que inocentes brincadeiras, são 
estratégias úteis para o aprendizado e consolidação de conhecimentos. A análise do jogo 
leva o indivíduo a refletir sobre as estratégias que precisa utilizar para superar os obstáculos 
propostos, levando a um constante processo de reavaliação dos próprios movimentos, o 
que “terá consequências na habilidade de resolução de problema” (p. 38). Vale destacar 
também que esta análise do erro, feita pelo jogador, “se dá de maneira dinâmica e efetiva, 
proporcionando a reflexão e a (re)criação de conceitos matemáticos que estão sendo 
discutidos” (p. 38) 
 
Ressaltamos, que, além das situações aqui descritas não acontecerem em ambiente 
escolar, sua organização é autônoma, sendo de responsabilidade dos próprios jogadores; 
exceção feita aos torneios oficiais promovidos pela Konami, empresa que produz as cartas. 
Assim, os parâmetros pedagógicos são condicionados às próprias regras oficiais do jogo. 
Não há sujeitos que desempenhem o papel de professor na forma que caracterizamos de 
maneira habitual em ambientes escolares. A troca de conhecimentos, apesar de 
hierarquizada entre jogadores com mais ou menos prestígio, não é sistematizada para 
cumprir quaisquer finalidades de treinamento, acontecendo no decorrer das partidas. 
 
 
2. FUNDAMENTAÇÃO DA PESQUISA 
 
Conforme comentado anteriormente, a presente pesquisa se enquadra em metodologia 
qualitativa exploratória (GIL, 2008), com obtenção de diversas informações via observação 
não-participante. 
Na observação não-participante, o pesquisador toma contato com a 
comunidade, grupo ou realidade estudada, mas sem integrar-se a ela: 
permanece de fora. [...] Presencia o fato, mas não participa dele; não se 
deixa envolver pelas situações; faz mais o papel de espectador. Isso, porém 
não quer dizer que a observação não seja consciente, dirigida, ordenada 
para um fim determinado. O procedimento tem caráter sistemático. Alguns 
autores dão a designação de observação passiva, sendo o pesquisador 
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Nosso trabalho possui dois loci em questão. O primeiro, presencial e centralizado, e o 
segundo, virtual e descentralizado. O locus presencial se resume a um espaço comercial 
na cidade de Angra dos Reis, onde os encontros eram organizados6. O locus virtual se 
refere a grupos em redes sociais, jogos eletrônicos que permitem certa interação por meio 
da internet e lojas virtuais que comercializam as cartas7. 
 
Dois postulados em particular nos nortearam nesta pesquisa: a) os jogadores tendem a 
desenvolver uma explicação própria em relação à presença do observador e à sua atividade 
no local; e b) o investigador pode exercer graus de influência conforme sua reputação. Por 
tais razões compreendemos que o mínimo de interferência possível na coleta de dados, 
seria a postura mais indicada para obtermos dados os mais “puros” possíveis. 
 
A interação máxima em contexto presencial foram conversas informais, sobretudo durante 
as partidas, quando os jogadores estavam em momento de jogo. Em instâncias virtuais, a 
leitura das discussões travadas nos fóruns nos serviu para obtenção de importantes dados. 
Após a coleta dos dados, nossa atenção se voltou para o processo de análise e descrição 
dos fenômenos observados.  
 
Um dos dilemas relacionados ao processo de análise e descrição dos dados de uma 
pesquisa, especialmente nas Ciências Sociais, é quanto à veracidade dos dados coletados. 
Becker (2009) avança consideravelmente nesta discussão. Uma de suas mais primorosas 
contribuições é o lembrete sobre as diversas maneiras de representar a realidade social, 
defendendo ainda que todas estas técnicas são parciais, sendo adequadas a determinado 
fim e não a outro. Mapas, gráficos, tabulações e até mesmo textos serão sempre visões 
incompletas de um todo complexo. 
 
                                                        
6 É preciso levar em conta que o espaço citado não era o único onde tais encontros acontecem, assim como 
não existe um único grupo hegemônico de jogadores. Grupos diferentes podem escolher locais diferentes, 
convergindo a um único espaço em momentos pontuais, como torneios. A questão não é a pouca existência 
de jogadores, mas sua descentralização em espaços diversos. Em outras palavras, observamos um espaço 
possível, assim como tivemos contato com membros de grupos distintos. Atualmente este espaço descrito no 
corpo do texto não é mais o ponto principal de encontro da maioria dos jogadores, o que torna inviável 
possíveis retornos ao campo dado à dificuldade de acesso ao novo local. 
7  Os grupos observados estão hospedados na rede social Facebook no formato de grupos. Mais informações 
em: < https://www.facebook.com/FacebookBrasil/videos/1544398803213/ > Acesso em 21.03.17. 
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Atentemos ao fato que cientistas produzem conhecimento com o objetivo de torná-lo 
público, apresentando suas descobertas aos seus pares para apreciação, confirmação e 
até mesmo contestação, seguindo as regras tácitas de determinado grupo ou corrente de 
pensamento 8 . Cientistas, ao coletar dados, buscam apresentar suas conclusões a 
determinado público por possuírem uma ideia aproximada de como reagirão. 
 
Falar sobre a sociedade em geral envolve uma comunidade interpretativa, 
uma organização de pessoas que faz rotineiramente representações 
padronizadas de um tipo particular (“produtores”) para outros (“usuários”) 
que as utilizam rotineiramente para objetos padronizados. Os produtores e 
os usuários adaptaram o que fazem ao que outros fazem, de modo que a 
organização de fazer e usar é, pelo menos por algum tempo, uma unidade 
estável, um mundo. (BECKER, 2009, p. 20) 
 
É preciso considerar que tais representações da realidade social são descrições derivadas 
da percepção deste grupo. Consequentemente, não podemos tomar os dados como fatos 
precisos e inflexíveis da realidade, variando conforme os referenciais de quem os 
produzem, o público alvo e a finalidade da pesquisa. Dados serão diferenciados, 
considerados úteis ou incompletos, conforme a sua utilidade e aplicação. 
 
Cientistas sociais são sempre parciais em determinado ponto ou proporção. Não por haver 
manipulação deliberada dos dados coletados e conclusões decorrentes, mas por 
alcançarem suas considerações após pesquisarem apenas um aspecto da realidade social. 
Por consequência, não são capazes de apreender o todo complexo desta realidade, 
sempre o fazendo conforme seus próprios valores, assim como dos cânones do seu grupo 
científico, como nos alerta Becker (2009). 
 
Ao focarmos o fenômeno em si, podemos, aos olhos dos cientistas sociais mais ortodoxos, 
estar cometendo delitos metodológicos. Contudo, como é nosso objetivo focar apenas nos 
usos da matemática, em seus conhecimentos básicos, acreditamos estar cumprindo de 
maneira adequada nosso papel. 
 
3. SOBRE O JOGO DESTACADO PARA ANÁLISE 
Com destaque específico para a matemática, pesquisadores como Grando (2000), 
defendem que jogos possibilitam o desenvolvimento cognitivo do jogador, propiciando 
                                                        
8 Próximo ao que Kuhn (1997) se refere como “Ciência Comum”. 
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maior autonomia intelectual pela necessidade de formular pensamentos conceituais 
complexos durante o processo. A exposição a esse ambiente pode levar o jogador a 
desenvolver habilidades que o capacitem a resolver determinados dilemas. O levantamento 
de hipóteses, o teste das conjecturas do momento, a reflexão, análise, criação de soluções 
e adaptação a estratégias e situações encontradas pontualmente nas partidas são que 
contribuem para o desenvolvimento cognitivo. 
 
Complementarmente utilizamos os conceitos de Mediação (VELHO, 2013; LAHIRE, 1997) 
e Capital (BOURDIEU, 2013). Os capitais são bens simbólicos produzidos e disputados em 
espaços igualmente simbólicos conhecidos como campo. Cada campo possui certa 
autonomia e produz um tipo de capital específico. Podem ser adquiridos e utilizados nas 
relações interpessoais (Capital Social), inerentes a conhecimentos específicos ou 
habilidades diversas (Capital Cultural), dentre outras manifestações possíveis. No momento 
de treino ou disputa os jogadores acabam por acumular uma série de capitais, sendo o 
específico para este estudo o capital cultural referente à aquisição de conhecimentos 
básicos da área Matemática. 
 
A simples exposição a esses bens simbólicos não garante sua acumulação. É necessário 
que um mediador (LAHIRE, 1997) seja a ponte entre o sujeito social e o capital em questão. 
Este mediador pode ser também o intermediário entre realidades distintas (VELHO, 2013), 
fazendo com que sujeitos de universos sociais diferentes possam entrar em contato, trocar 
e acumular diferentes tipos de capital. 
 
Segundo Grando (2000), a matemática é uma disciplina que depende da capacidade de 
abstração, diferente das Ciências Naturais, que utilizam a observação direta para o estudo 
de seus fenômenos específicos. Também “é importante notar que a ação regida por regras 
– jogo – é determinada pelas ideias do indivíduo e não pelos objetos” (GRANDO, 2001, p. 
23). Portanto, quem melhor conhece o jogo e a aplicabilidade das regras possui maiores 
chances de sucesso. Quem acumular os tipos valorizados de Capital tende a ser 
reconhecido pelos pares. 
Nossa pesquisa destacou para análise o jogo de cartas colecionáveis denominado “Yu-Gi-
Oh!”, que, segundo o Livro dos Recordes, Guiness, é o card game mais vendido da história. 
Neste jogo, a matemática é parte intrínseca da sua estrutura, e é perceptível a necessidade 
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de construção e uso de certos conceitos da disciplina. Tais conhecimentos são 
indispensáveis para operacionalizar a mecânica do jogo de forma competente, pois as 
regras podem ser um limitador importante para ações e estratégias, mas a própria ação do 
adversário pode levar o jogador a reelaborar suas opções frente às situações que surgem 
no contexto da partida (GRANDO, 2000). O jogador precisa se adequar às circunstâncias 
impostas pelas regras desde o começo e se adaptar às respostas e contrarrespostas do 
adversário. 
 
Este jogo não oferece um ambiente plenamente controlado pelo jogador, possuindo 
variáveis conforme as estratégias adotadas pelo oponente. Os baralhos não são montados 
para seguir uma estratégia única, mas, através das combinações de cartas, para se adaptar 
a um conjunto destas. Os limites possíveis para um jogador estão no seu conhecimento 
das regras, na estratégia construída, na sua capacidade de recuperação e em sua 
criatividade para alcançar a vitória. 
 
Optamos por não fazer uma explanação extensa das regras devido às limitações impostas 
por este formato textual que privilegia a objetividade. Para melhor descrição do tema 
recomendamos a leitura de Bastos Júnior (2016) ou a leitura do livro oficial de regras9. 
 
É interessante notar o processo por que os jogadores passam ao se prepararem para iniciar 
o jogo. Há quem o encare como um passatempo, porém há aqueles que lhe atribuem um 
considerável grau de seriedade. Há categorias profissionais de jogadores, inclusive, que 
atuam nos grandes torneios internacionais como competidores ou como fiscais contratados 
pela própria Konami para inspecionar a utilização das regras. 
 
O primeiro passo é a preparação da estratégia a ser utilizada. Algumas estratégias se 
voltam à busca por ataques sequenciais ao oponente sem deixar espaço para qualquer tipo 
de reação; outras tentam impedir as jogadas dos adversários; impossibilitar o adversário 
de usar suas cartas também é uma abordagem possível; dentre tantas outras. 
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Em seguida, os jogadores escolhem o tema de seu baralho. “Tema” aqui é entendido como 
sinônimo de “arquétipo”, nomenclatura utilizada oficialmente. Diferentes tipos de arquétipos 
garantem maneiras diferentes de se adaptar à mecânica do jogo. Com esta escolha feita, 
o jogador passa a basear a montagem do seu baralho às restrições impostas pela própria 
Konami com relação a cartas proibidas, limitadas e semi-limitadas. Os jogadores constroem 
seus baralhos, tendo por base o limite máximo de 60 cartas, e o mínimo de 40 cartas.  
 
O objetivo do jogo é reduzir os pontos de vida do oponente a zero ou fazer que as cartas 
de seu baralho sejam enviadas gradativamente ao “cemitério” ou removidas do jogo, 
deixando-o impossibilitado de comprar cartas na próxima rodada. Partidas de nível elevado 
tendem a terminar rapidamente. Há situações que não há sequer uma segunda rodada. 
Como cada duelo10 é composto por mais de uma partida, seguindo a fórmula de “melhor de 
3”, quanto mais rápido o jogador conseguir uma vitória melhor. 
 
Há quem leve esse processo tão a sério que antes de jogar utilizam simuladores virtuais, 
como o YgoPro11, por exemplo, para testar diferentes variações de estratégia contra a 
inteligência artificial ou contra jogadores online. Esse cuidado para a elaboração de 
estratégias, segundo nossa hipótese, se deve ao alto valor de algumas cartas12. Jogadores 
profissionais usualmente usam esta ferramenta como teste; jogadores casuais, como os 
que não têm interesse em investir altas cifras, utilizam esse programa para diversão 
descompromissada. 
 
A indicação da funcionalidade ou não de um baralho é sua “velocidade”, que nada mais é 
que a quantidade de rodadas que um jogador leva para apresentar uma combinação de 
cartas que cause grandes danos ao adversário. O sistema de jogo privilegia uma gama de 
ações que necessitam além de concentração e rápido raciocínio uma dose de lógica. 
Baralhos são construídos visando vencer ou servir de “antídoto”. Basicamente o jogador 
observa os baralhos hegemônicos e procura uma resposta eficiente para sua anulação.  
Contudo, um baralho não se torna hegemônico simplesmente por vencer uma partida. A 
                                                        
10 Termo oficial para as disputas. 
11 Simulador preferido para teste de estratégias pelo suporte a todas cartas do jogo. É preciso destacar que 
não se trata de uma plataforma virtual da Konami. 
12 O preço de uma carta é definido por diversos fatores: sua raridade, coleção de origem, nível de procura, 
compatibilidade com diversos arquétipos, dentre outras circunstâncias. Uma carta pode custar poucos 
centavos, como chegar à casa das dezenas, centenas e, em certos casos, dos milhares de reais. 
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legitimação de um baralho não se dá em plano local, sua eficácia deve ser testada e 
reconhecida em torneios oficiais de maior destaque. 
 
Desta forma, do mesmo jeito que a lista de restrições emitida pela Konami duas vezes ao 
ano é determinante para a construção de estratégias, as estratégias apresentadas em 
torneios oficiais levam a Konami a relançar uma nova lista com novas proibições. Não é 
incomum que uma carta inofensiva em determinado baralho ou arquétipo, apoiada por 
novos suportes, possa se tornar um perigo em situações futuras. Pensamos que a ação 
dos jogadores acaba por influenciar no comportamento corporativista da empresa 
responsável pelo jogo. 
 
Notamos que jogadores mais “talentosos” são evitados por aqueles com menos experiência 
e prática no manejo das mecânicas do jogo. Esses jogadores são reconhecidos por sua 
velocidade de raciocínio. Assim, no momento de resolver uma chain, que são respostas 
sequenciais de jogadas entre jogadores, são tratados como mais “talentosos” e 
“experientes” aqueles que conseguem resolver este quebra-cabeças de maneira mais 
rápida e correta. 
 
Esse grau de distinção é destacado, pois o domínio dos mecanismos das chains requer 
conhecimento avançado do jogo. Cartas de “feitiço” e “armadilhas” possuem prioridades de 
ativação diferenciadas. Jogadores que conseguem desenvolver e triunfar após uma longa 
sequência de respostas e contrarrespostas são aclamados, pois, além dos fatores acima 
mencionados, também são tidos como preparados para qualquer situação. 
 
Constatamos, em nossas observações oriundas de acompanhamentos dos jogadores em 
ação13, que o uso da lógica é muito valorizado no contexto do jogo. Percebemos, ainda, 
que há dois momentos distintos com relação à velocidade de raciocínio do jogador: a 
anterior ao jogo e a durante o jogo. No primeiro caso, não é exigido tanta velocidade, 
podendo o jogador levar dias para a construção eficiente dentre testes e fracassos até 
                                                        
13 Em nossa pesquisa verificamos que os jogadores acompanhados não possuem um perfil homogêneo, 
variando conforme interesse e disponibilidade para o jogo. No entanto, algumas características comuns foram 
observadas, tais como o conhecimento prévio das noções básicas da matemática, estando os jogadores 
cursando da segunda metade do Ensino Fundamental em diante. Além disso, possuem uma faixa etária 
variável entre os 14 e os 30 anos de idade; público acentuadamente masculino, apesar de ser possível 
observar certo contingente feminino. 
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chegar a um conjunto de cartas equilibrado. No segundo caso, enquanto o jogo está em 
andamento, é exigida do jogador grande velocidade de raciocínio, seja para operar regras 
básicas do jogo ou para resolver mecânicas avançadas e, por tal razão, ser reconhecido 
pelos pares como um jogador de alto nível. 
 
Constatamos certo caráter coercitivo nos processos de aprendizagem aqui observados com 
a possibilidade de exclusão do círculo social em questão daqueles que não dominam os 
preceitos do jogo. Ou seja, para ser percebido legitimamente como jogador não basta ter 
um baralho caro, deve saber como operar com o mesmo, além de outros aspectos distintos 
que envolvem desde a capacidade de ler e interpretar as cartas até pontos mais subjetivos 
como o uso da imaginação e escolha de alternativas. 
 
Por isso, analisamos que se trata de um jogo de características excludentes. Não por excluir 
as pessoas de conviverem no espaço, mas por não reconhecer jogadores com menor 
habilidade. Não é incomum ver jogadores com certa experiência se declararem 
principiantes para estarem inseridos no convívio, demonstrando que é preferível estar 
inserido em uma posição subalterna do que ser excluído. 
 
Verificamos que este jogo é uma ferramenta interessante de aprimoramento das 
habilidades matemáticas através do processo de mediação, contudo jogadores mais 
antigos não exercem esta função deliberadamente. Só foi observada a mediação de 
membros mais antigos com jogadores que lhes estavam vinculados anteriormente, 
presentes em outros ambientes sociais. Os jogadores não se sentem “obrigados” a ensinar 
aos novatos os caminhos para obter de sucesso no jogo. O aprimoramento ocorre a partir 
da vontade do jogador se incluir, construir estratégias envolvendo conhecimentos básicos 
da matemática, apreender, compreender e aplicar as regras e mecânicas de jogo. 
 
4. OS USOS DA MATEMÁTICA NO JOGO 
 
Em relação aos conhecimentos matemáticos que percebemos estar envolvidos no jogo em 
análise, destacamos o uso constante das quatro operações básicas: adição, subtração, 
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Adição e subtração são rotineiramente encontradas nos momentos em que os pontos de 
vida dos jogadores, assim como nos pontos de ataque de defesa representados nas 
cartas, são aumentados ou diminuídos. Uma das maneiras de um jogador perder a partida 
em disputa é perdendo todos seus pontos ao longo das batalhas que forem acontecendo. 
Importante destacar que os jogadores duelistas começam a partida com 8000 pontos de 
vida, e, à medida que o jogo avança, eles usarão estampas que podem aumentar ou 
diminuir esses pontos, sendo considerado o vencedor aquele que reduzir os pontos do 
seu oponente para 0 (zero). 
 
A cada turno, o jogador precisa fazer diversas contas de seus danos, geralmente na casa 
das centenas e milhares. Muitas cartas somam e subtraem efeitos a outras; assim, outras 
séries de contas rápidas devem também ser feitas durante todo o jogo, o que estimula 
constantemente o raciocínio lógico matemático. Há também condições que preconizam a 
retirada ou acréscimo de uma quantidade mínima e máxima de cartas do “cemitério” ou à 
mão para que efeitos sejam ativados. Tais operações surgem principalmente no momento 
do cálculo de danos. Verificamos que o jogo proporciona o desenvolvimento de agilidade 
nestes e em outros cálculos e envolve a utilização da matemática em práticas que pareciam 
distantes. Algumas cartas específicas do jogo envolvem a aplicação de operações de 
multiplicação e da divisão, mas são menos frequentes durante as partidas. 
 
Cálculos envolvendo probabilidades são também bastante usuais no jogo, para que o 
jogador decida se deve usar uma, duas, ou até três cópias de uma carta na mesa, e assim 
aumentar suas chances de ganhar a partida, avaliando corretamente a viabilidade de 
combinações de cartas, como o número de cópias de cada carta que você deverá usar para 
poder executar com sucesso, além das probabilidades do oponente lançar as cartas dele 
que podem, inclusive, encerrar o jogo. 
 
Apesar de entendermos que esses usos anteriormente comentados da matemática 
possuem grande relevância para o jogo em si, consideramos um aspecto com maior poder 
pedagógico nessa área: a aquisição de cartas. Fora do contexto específico do jogo, mas 
ainda o envolvendo diretamente, observamos elementos que podem ser úteis para o 
desenvolvimento de noções de matemática financeira e, em especial, de porcentagens, 
regra de três e cálculos de conversões de moedas.  
  
 




É vantajoso para os jogadores adquirirem cartas avulsas para complementarem seus 
baralhos. Esse tipo de transação decorre quando os jogadores querem montar um novo 
baralho ou atualizar o que estão utilizando no momento, e é um momento que requer 
bastante poder de análise, e desenvoltura em cálculos para investir em cartas que lhes 
sejam úteis e possam complementar adequadamente seu jogo. Convém destacar que, 
além de poderem recorrer às lojas especializadas, é comum que este tipo de transação 
seja efetuada diretamente entre os próprios jogadores por meio das redes sociais. 
 
A aquisição em lojas especializadas é mais simples. Os estabelecimentos brasileiros 
normalmente não possuem maiores critérios para definir seus preços além da demanda de 
jogadores, e não refletem fielmente o preço das cotações internacionais, tornando-se uma 
opção plausível apenas quando seus preços estão abaixo do valor de mercado.  
 
Ao acompanharmos, em comunidades virtuais, o comportamento de jogadores que se 
organizam autonomamente na compra e venda dessas cartas,  verificamos que o preço 
delas neste ambiente não é fixo, variando conforme dois fatores distintos: o preço médio 
das cartas e a cotação atual do dólar. Esse preço médio é consultado em sites 
internacionais prestigiados entre o público especializado. Com um preço base em mãos, os 
próprios jogadores fazem suas contas, seguidas de suas ofertas tanto para compras quanto 
para vendas. 
 
Com base nestas análises, conjecturamos que, tanto no momento do próprio jogo em si, 
quanto em sua preparação, “Yu-Gi-Oh!” envolve análises que convergem para a 
necessidade de estudo e aplicação de conhecimentos da área da matemática, mobilizados 
pelos jogadores para empreenderem sucesso. É o que Bourdieu (2013) se refere quando 
cria o conceito de Capital. O valor simbólico atribuído a determinada prática ou objeto é 
mais ou menos rentável conforme o seu reconhecimento social. 
 
5. CONSIDERAÇÕES FINAIS 
A presente produção buscou destacar a construção e utilização de conhecimentos básicos 
em matemática por jogadores de um jogo de cartas colecionáveis, em ambientes não 
escolares. Para isso, nos utilizamos de metodologia qualitativa exploratória que envolveu 
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acompanhamento destes jogadores em ambiente de jogo, presencialmente, e também em 
espaços virtuais relacionados ao tema. Em ambos constatamos o necessário uso de 
conceitos matemáticos, inclusive relacionados à matemática financeira.  
 
Estas análises nos levam a considerar que este Trading Card Game oferece elementos 
para a construção e aplicação de conhecimentos matemáticos em dois momentos distintos, 
dentro e fora do contexto de jogo. Em nossos acompanhamentos a grupos de jogadores, 
constatamos que as diversas situações vivenciadas por eles, envolvendo o jogo em 
questão, os levam a aprimorarem seus conhecimentos dessa área. O que nos remete às 
considerações de Grando (2000, p.16), que defende a existência da necessidade do 
homem em envolver-se em atividades lúdicas, independentemente da idade do indivíduo, 
pois “exercer as atividades lúdicas representa uma necessidade para as pessoas em 
qualquer momento de suas vidas”. 
 
Muitos destes jogos, como é o caso do “Yu-Gi-Oh!”, envolvem o “fazer matemática”, mesmo 
que em conhecimentos básicos, mas se apresentam como parte estrutural da atividade 
como forma do jogador obter sucesso, quer seja na jogada, quer seja na aquisição de novas 
cartas, ou ainda em diversas outras situações que a envolvem. 
 
Daí decorre nossas palavras finais que visam defender a ideia de que o momento do jogo 
pode propiciar àquele que nele se debruça a capacidade de expandir conhecimentos e 
adquirir capacidades que não poderia conseguir se não tivesse contato com o contexto 
apresentado pelo desafio, assim como desenvolver habilidades que já possui e se adequam 
ao que é proposto. 
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